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ТОР GAMES 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Сергей 


ПиКе МиКет Еогеуег 
30 Кеаїт5 

Малкото симпатично чоВече В Duke Nuken се превръща 
В мускулест мъжага В Duke Nuken ЗР. А ето че се задаВа 
и Duke Nuken Forever. Кога и КакВо ще Видим там? 
Сергей ГанчеВ съобщаВа накратко. 


НиКолай 


Civilization Ш 

Firaxis 

За малкото, Което се знае около 
предстоящата страгтегия Civilization ПІ, 
разказВа Сергей Ганчев. 


Undying 

ЕАІА/ Electronic Arts 

Хитът на Electronic Arts, излязъл скоро на пазара, е Безспорно 
Undying. Както поВечето хубаВи неща и тази игра може да не се 
хареса на Всички запалени геймъри заради малко психарския си сюжет. 

ПоВече подробности четете В статията на Сергей Ганчев u Николай Петров. 


Blade of Darkness 


Rebel Act Studios/Codemasters 

Blade of Darkness е поредният third-person фентъзи екшън, 
ориентиран предимно около битките с хладни оръжия. 
НезаВисимо, че малко прудничко се сВиКВа с тази игра, тя ще се 
хареса на Всички любители на 3D екшънште. 

Неслучайно Боян ИВаноВ й отделя подобавашо Внимание. 


Mech Warrior 4: Vengeance 


FASA Microsoft 
Поредицата MechWarrior продължава да бъде една om Haŭ- 
изВестните и най-добрите Компютърни чгри В жанра си. Е, 
Вярно, В Борбата с гигантски механични роботи е по-трудно 
отколкото В стандартните 3D екшънч. 

Според Боян ИВаноВ MechWarrior 4 е една от най-добрите 
серии и ще Бъде забаВна и интересна не само на феновете, а 
‚ A u Ha тези, Който не са играли MechWarrior досега. 


Моят път през Hellboy 


СледВайте пътя на ОВан Димитров през апокалиптичния 
сВят om чудовища и ще бъдете щастливи! із» 


3D Realms 


Duke Nuken си e Duke Nuken! Бил e u we бъде! B Ha- 
чалото Беше едно симпатично препускащо чоВече. После 
Времената се промениха. Технологиите предложиха небе- 

роятни Възможности. Пазарът се измени. Роди се Duke 
Nuken 3D. Ето че човечето беше заместено от мускулест 
мъжага, нарамил смъртоносни железа. Играта окончателно 
закоВа славата на 3D екшъните. Плоските графики бяха 
заменени с ВлудяВаши 3D ефекти. Писуканията премина- 
ха В реалистично озВучаВане. Ех, един незабравим спомен 
от моята младост... 
Поредната серия на играта - Duke Nuken Forever, се 
задава, макар и никоо да не знае Кога точно ще я Видим. 
Може би през август, а може би през Юли. Ами то не бяха 
смени на енджини, то не беше чудо! В началото на проек- 
та се използваше системата на Quake, В момента - 
тази на Ипгеа!. Поне публикуваните Картинки изглеж- 
дат добре. ЯВно базата на UT е едно от най-добрите 
неща, на koumo В наши дни може да стъпи един соли- 
ден 3D екшън. Иначе Duke Nuken остаВа Верен на 
гпрадициите. Историята му е напраВо картинка - злите изВън- 
земни нападат казиното на глаВния герой. ПостаВен пред He- 
посредстВена заплаха, не му остава нишо друго осВен да изВа- 
дч арсенала. Ч така шоуто започва. НаВсякъде хвърчЧап гла- 
Ви, крака и гилзи. 
Нецензурният език е запазил блясъка си и дори е по- 
загладил Косъм. Ako положителните неща от Duke ЗР са се 
запазили, мога само да сВия очи и да примижа доволно... 
"Ех, Duke Nuken си е Duke Nuken! Бил е и ще бъде! 
Или none така изглежда до днес. 


Е . a 
гах!5 
| | не по-рано от юли 2007 г. 
Civilization - едно име, будещо мили спомени. Само попшт - 
който е разполагал с Компютри преди десетина години. Една малка и сравни? 
телно простоВата игра завладя сВета. Крясъци, писъци, разгнеВени роднини - 
нищо не бе В състояние да изкара чоВек от транса, предизвикан om пази стра- 
тегия. Добре, че през онези Времена същестВуВаше режим на тока. Може би mo- 
Ва бе една от основните причини половината ми приятели и аз да не се превърнем 
В отяВлени социопати. Но Както и да е, с годините дойде Втората част, а ето че 
Вече се задава и Civilization с един прекрасен индекс - 3. Ура! Обаче играта е Все още 
твърде далеч. Дори авторите не са обяВили Краен срок за завършване на проекта. При 
гпоВа засега не се знае почти нищо осВен дВе дребни подробности: 
Графиките ще са Верни на новите традиции - Всички елементи ще са В ЗР. 
Крайната победа ще може да бъде достигната по няколко начина. Ако някога сте играли 
на предходните дВе части, не може да не сте забелязали, че мирното постигане на победата е 
практически невъзможно. Винаги се намира по някой идиотски настроен съсед. Стигало се до ab- 
сурди от типа: конен отряд В стил хан Аспарух напада числено превъзхождаша го танкоВа бригада 
ала Гудериан. За да се избегнат Конфузич от този mun, новата циВилизация ше разполага със силно 
подсигурена дипломатична жилка. Пдеята е, че ще можете “т стигнете ню" си поискате, без да 
изспреляте u един-единствен снаряд. Разбира се, мирно- ~ 
то решение ще е много по-трудно. : 
Е, засега ше седим и чакаме. Дано играта излезе за 
Коледните празници. 


METERS = 


top games 


rD 


Историята 


ДЛейстВието на играта се разВиВа В Прландия, някъде В Ha- 
чалото на дВайсетте години на миналия Век. ГлаВният герой е 
Патрик Галоуей, отявлен герой, нещо като Шерлок Холмс В ob- 
ластта на паранормалните дела. Та главният герой бива привикан 
В едно отдалечено наследстВено имение. То принадлежи на него- 
Вия стар приятел Джеремая. Тази загадъчен персонаж е объркал 
сметките и е освободил някои доста неясни сили. Четирите му 
Братя и сестри умират и се прераждат В ужасяВащи чоВекоподоб- 
ни чудовища. Целта им е да убият брат си. С тоВа me ще затВо- 
ряга цикъла и ще осъщестВят нещо наистина лошо. За да се спра- 
Ви със задачата си, Патрик трябва да разгадае пет пъзела и да 
убие пет много ло- 
ши създания. В нача- 
лото на разработването на npo- 
екта Патрик Галоуей предстаВ- 
ляВал е огромен граф със незем- 
но телосложение, гола глаВа и 
множество тагпуироВки. Някъде 
Към средата на работата абгпо- 
рите решили, че персонажът е 
глвърде нереалистичен и го раз- 
карали. След тази Кратка справка 
от източниците В Интернет, 


Сергей Ганчев 
Николай Петров 


какВато се полага на подобен род Графика 8,5 
игри, можем да пристъпим Към... Музика 9,5 
ЗВук 9 


Оригиналност б 
УдоВволстВие 9 


Pentium II на 400 MHz, 64 Мбайта памет, CD-ROM устройство с 8-кратна скорост, 
3D ускорител, 16 Мбайгла Видео памет, 90 Мбаота сВободно дискоВо пространство, DirectX 8.0 
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Впечатления, критики и хвалби 
ЗапочВа се с едно доста романтично интро. В него глаВният ге- 
рой споменава някои факти от ЖитейсКия си път от Времето, преди 
да попадне под деструктивното Ви Влияние. КакВо да праВи човекът, 


той не носи никакВа Вина за Вашата неопитност В психо 3р екшъните 
(малцина наши читатели, за които те са начин на живот, нека не се 3a- 
сягат от леко укорния тон на сплатията). Типичното начало за игра 
тип RPG не грябВа да буди ни най-малко недоВерие Към Undying. Шмай- 
ku предВид колко се объркВат, уплитат и преплитат жанровете В goc- 
та от съвременните игри, нормално е на пазара да се търси и разно- 
образие от установените праВила. Малко романтика В сиВото ежедне- 
Bue не Вреди никому, нали? 

С армейски реВолВер В ръка и зеления „Камък“ на Врата си Патрик Галоуеп се усппремяВа безстрашно В eg- 
на авантюра без Капка розова боя (осВен по небето, и то от Време на Време). Нека не забравяме и Бележника му, 
съдържащ записки на Всичко по-Важно, случило се през деня X. Личните му статистики са също толкоВа оскъдни, 
колкото и неговото имущество. По сто точки за кръв и манна. На един бъдеш герой не му гряБВа повече. След 
дълга практика ще забележите някои промени по тези показатели, но не и по-рано. ОсВен плоВа Без признак на 
умора нашият симпагляга muya, скача, катери стълби или се промъКВа по тесни тунели. Пази отлично раВноВе- 
сие Върху каменните корнизи и прегради. За стрелбата и избягването на копия, прилепи и нокти отгоВаряте из- 
цяло Вие. Изборът на оръжия за масово поразяване (гланкоВе и други уязвими Към запалителни „коктейли“ брони- 
рани машини) е доста Богат, стига да песплите по-големите фишеци за по-дебелите противници. Имайте пред- 
Вид, че за останалите противници и сребърен куршум от реВолВер е даже много. 

Ценителите на добрия сюжет ще останат доВолни. ДейстВието се раз- 
гръща изключително плаВно и с много преКкъсВания за анимиране на съби- 
гпията, неподВластни на нашия герой, но засягащи го В повечето cay- ‚ 
чаи до болка. В пърВите няколко части ще се сблъскате с прислуга 
ma В голямата къща и ще проведете няколко почти безсми | 
разговора. ВпоследстВие гпрупоВете на Всички от max, обе 
зобразени и безформени, ше намерят място В гпрескаВите 
Ви съниша. Тази подробност Бе спомената с рисК да помра- 
чим удоВолсгаВието Ви, но Къщата на Джеремая е само 
отправна точка на цялото приключение. ТоВа не значи, че 
няма да прекарате часоВе из този малък замък. Преди 
Всяка битка и В Края на „отделните“ части има кратък 
разговор с „босовете“ (ако можем така да ги наречем). 
Противниците Ви ще изрекат последните си думи, преди 
да приемат последното си причастие оп Вашата ръка, 
ако искате да продължите нататък, естестВено. 

Системата за „save“ и „load“ В играта е опростена и 
може да се Каже, че ще прежиВеете и Без нея. В пози смисъл 
голям проблем може да се окаже липсата на достатъчно сВобо 
но пространстВо по тпВърдия диск на Компютъра Ви. Докато не oc- 
Вободите близо 1 Гбайт, ще страдате от синдрома липса на памет и ; 
принудително напусКане на играта без праВо на други желания. ПредВидено т "м 
е автоматично записВане точно преди срещата с тези, които могат да направят от Вас расфасоВка суроВо 
месо само с дВе почни попадения. ЗапазВа се Всичко, което сте спестили до този момент, така че няма да Ви се 
налага да правите Вплори опит. 

Намерените торбички с медикаменти ще се ВключВат аВпоматично В 
употреба, след като Кръвта Ви падне под някакВа критична стойност. Uma 
обаче и случай на черна магия (или просто „бъг“ В играта), при които се налага 
„собстВеноръчно“ лекуВане, завършВашо доста фатално за онези, които са 
сВикнали само да поддържат ниВото на медикаментите. 

ПротиВниците са наистина нао-атрактиВната част от играта. Тъкмо 
сВиКВате да отстрелВате с по един куршум Кучеподобните създания, и те 
БиВат заменени от изникВащи от земята плюещи-нещо-гадно тВарч. Само 
Вие Вече сте заменили пистолета с доста по-мощного Tibetan Маг 
Cannon, Което ги праща натам-от-Където-излизат. Така стаВа и по 
Време на цялата игра. Ако ще разчитате предимно на матерцални- 
те оръжия, то се откажете оше докато е Време. Манната има ед- 
но доста приятно сВойстВо - ВъзстаноВяВа се абсолютно безплат- 
но, но не и полкоВа бързо, колкото на Вас ще Ви се иска, бидейки obe- 
радени от различните зъбати гадини. 

Битките изглеждат. изключително реалистично. При 
чуждо попадение Върху Вас се случВагп няколко работи: по ek- 
рана се пояВяВа част от собстВената Ви кръв и В зависимост 
от тежестта на удара целият екран заедно с мерника сменя 
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ложениєто си, като Ви поКазВа част от пода зад Вас например. При Втори подобен успех ще Ви се Ha- 

“ложи да рестартирате играта от последното й запазено място. Преди това обаче ще се насладите докрай 
на сВоята некадърност, Виждайки Как едно ,обикноВено" распенийце души безмилостно Вашето протеже. Тук 
му е мястото да се спомене с добро и Желанието на произВодителите да направят нещо наистина Красиво. 
Всеки противник си има различен и наистина доста оригинален начин, за да приключи с Вас. Скелетите са от 
по-симпатичните и незлобиВи натури. Само gemo имат навика да изскачат om пльмното и мрачно подземие, 
през Което случайно минаВате с цялата си наивност, и да Ви омаломощаВат с три Бързи дВижения, добирайки 
се до сърдечния Ви мускул по най-диреКктния начин. КакВо правят с него ли? Нека този Въпрос остане за Ваше- 
то Въображение или В Краен случай - за Вашата наблюдателност. 

Графиката е на нивото: на ХХІ Век. С тоВа просто не може да се спори. Графичната машина на Unreal 
Tournament Върши истински чудеса. Е, Все оше сме далеч от пълното съвършенство, но за момента настолни- 
те ни машини едва ли Duxa издържали нещо повече. 

ЗВукоВите ефекти са стряскащи - точно според идеята на играта. Ако имате добра уредба и съотВет- 
ните Кабели, свържете я с Компютъра. Изчакаоте да стане тъмно, запалете си една сВещичка, постаВете я 
зад гърба си и седнете да играете. Препоръчително е да предупредите Всички околни. Не се знае какВо може 
да се случи, ако някой Ви потупа по рамото, докато мисълта Ви е заета с поредното чудоВище или изследВа- 
нето на някой тъмен ъгъл. 


А сега да обърнем Внимание на едно полезно описание: 


А СЕНА 
оръжията В џерата са сравнштелно малко u едновременно с това соста оршешнални 


~ СешаБаг stone: по сВоята същност представлява парче Камък с невероятни способности. ДейстВа 
като усилВател за Всички използВани магии. Като оръжие не струВа Hu- 
шо. ИзспрелВа малки шокоВи Вълни. Най-много да зашемети някой 
"заблуден бръмбар за минута-дВе. Камъкът е едно от най-непод- 
ходящите оръжия за използване. 
~ РеВволВер: нишо не е по-добро от стария сигурен 
пистолет. Шестзарядният реВолВер е едно доста добро и 
сигурно оръжие. Особено Когато се зареди със сребърни 
Куршуми. ПоВечето от по-простите противници нямат 
никакВи шансоВе срещу серия парчетич благороден ме- 
тал. З 
- Коктейл Молотов: класическата бутилка, запълнена със запалителна смес и 
окомплектуВана с парче чаршаф В ролята на фитил (6.а.: Тук единият от авторите иска 
да изрази острото си негодувание - протестирам - дейстВието на играта се развива 
през дВайсетте години на миналия Век. Запалителната смес (бензин) В бутилка носи ume- 
то на Външния министър на Сталин. Оригиналната разработка е била използВана за борба с 
бензиновите фашистки гпанКОВе, а не за подпалВане на полудемонични създания.) 
~ Shotgun: добрата стара рязана дВуцеВка. Мощната й същност я прави Желана за Всич- 
3D екшъни. ЕдинстВеното неудобстВо при нея е, че глрябВа да се зарежда сравнително често 
с нея да се стреля от доста близко. Ако искате да постигнете максимален ефект, моля имайте 
редВид тези дВе особености. При натискане на бутона за презареждане при условие, че пушката е Be- 
че заредена, дВете цеви стрелят едноВременно. 

~ Scuthe: ако имате баба и дядо на село, помолете ги да Ви покажат нещото наречено „сърп“. Тази Bew 
не предстаВляВа нищо повече от парче приятно изВит и заострен метал. Сече слама и глаВи на поразия. За 
съжаление ВратоВете на нещастните противници са трудни за целене и почти Винаги са на повече от една 
ръка разстояние. Ако налетите на mymba озВерели гадини, по-добре сменете оръжието. С „alt“ се задейства 
по-баВният, но по-мощен удар. 

- Бреагвип: кръстоска между многозарядна прашка и стойка за копия. ИзсгрелВва 
приятно заточени колци. Върши истински чудеса. Изглежда доста паянтоВо, но е едно от 
нао-добрите оръжия В играта. 

- Phoenix: управляеми яйца от Жар-птица. ЕкВиВалентни са на Втората стрелба на 
редиймъра от Unreal Tournament. ИзбухВат доста приятно за страничния наблюдател. 
Не са препоръчителни за Бой В закрити и мрачни пространстВа. 

- Tibetan маг cannon: боен джобен дракон. Едно прекрасно произведение на дреВни- 
те оръжейни изкустВа. ПредстаВляВа симпатична гущероподоб- 
на глаВа, Бьлваща малки сини пламъци. От Време на Време има 
лошия наВик да изпръхтяВа. Действа наистина стряскащо. 

Стреля бавно, но не се нуждае от презареждане и допълнителни 
муницич. 

- Други: на определени места В играта можете да се на- 
глъКнете на екзотични предмети - шашки динамит, сребърни и 
избухващи патрони. Макар и рядко срещани, те са задължителни 
по осеяния с препятстВия и скални струпВания път Към успеха. 
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кипи me e3 GONDAR їй Кї Пай, © ПОА истич о RPG и съотптретин 
Винаги има Hewa, които не могат да бъдат забелязани с просто oko. Тук някоя КоВарна Dak- 
плерия, mam някоя ектоплазмена следа. ПърВата магия от неземния арсенал е нещо Като тВърде изВра- 
плено стъкло. С нейна помощ можете да Видите миналото. Цли да откриете три-четири парчета от nb- 
зола, които просто си седят на масата, но по неведоми причини са изгубили материалната си част. U3- 
ползВана В много тъмни помещения, даВа доста добро осВеппление. 
черепи от отдавна умрели хуманоиди се пояВяВат BoB Въздуха и предизВиКВат редица 
неприятности за нещастните протиВници на главния герой. Ако магията се задържи, КоКалите озВеря- 
Вага и нанасят учудВашо големи поражения. 
Вдига повече шум, отколкото Върши работа. Екглоплазмените пламъци са подхо- 
дящи за близък Бой, но не и за масови мелета. Ако магията е усилена достатъчно, минаВа и през стени. 
гпрупоВете на умрелите противници се надигага бавно и започват да парепяга БиВшите си 
другари, изкупВайки греховете си към Вас. Като приключат, те гпръгВат покорно след ноВия си господар. 
ЛейстВието на магията е ограничено BbB ВремеВо-пространстВения континуум. Колкото поВече мощ се 
отдели за нея, плолкоВа по-дълго ще дейспова. 
амичи... щит. Мяза поВече на енергийно поле, отколкото на парче стомана. Ако Бъде yga- 
рен от Куршум, се напукВа по доста приятен и интересен начин. ОсВен плоВа е ограничен BbB Времето. 
Когато престане да действа, се пръска на стотици малки парченца, изпълВайки пихото пространство 
около Вас със собстВения Ви страх. 
- Lightning: Класическите сВегпкаВици. OcBemaBam пропиВниците В синьо и ги kapam да се чуВст- 
Вага нелепо. ЕспестВено, голяма част от Кръвта им отива за светлинните ефекти. 
- Dispel: имаме си spell, значи ни гарябВа и dispel. ОсВен В 
Бой протиВодейстВието на магиите е необходимо и по 
Време на многочасоВите обиколки на имението, лехич- 
ките и многобройните подземия. ДейстВат много 
добре на скелепоподобните протиВници - просто ги 
Кара да се разпаднат на състаВните си части (ина- 
че Казано, на около дВеста и шест парчета). Дейс- 
гпВа бързо и ефикасно за разлика от Всички други 
оръжия. Недостатък - гълта много манна. 
~ Haste: ускорява пулса, дВижениягпа и сила- 
та. Допинг Комисията Към федерацията на 3D ee- 
роите определено ще Ви хВане, ако се решите да 
използВате тази магия на официалните „олимпийс- 
Ки мелета“. Въпреки това, с негова помощ Винаги ще 
успеете да догоните бягащ противник. Оли да напус- 
| негпе по Възможно най-Безопасен начин няКоя пренаселе- 
"на сцена. 
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Р.5. За по-мързелиВите: ако играта започне да Ви писВа или просто нямате Време, наплиснете tab и 
пишете: 

>> айда - предоставя Всички магии и оръжия плюс Боеприпаси В пълен Комплект. 

>> зе! аеопѕ.раќгіск health 999 - Качва кръВта до 999. Тук има една досадна подробност. Не можете 
да се израВите пред някой om главните злодеи с повече om 100% жиВогп. 

>> зе! аеопѕ.раќгіск тапа 999 - Качва манната до 999. Полезно нещо, особено ако станете фен на 
магиите за масово унищожение. 

>> АтрА“брей - уВеличаВа силата на прилаганите магии. ДейсгаВа подобно на gelziabar stone. 

>> becomelight [0 ог 1] - дава сВегтлина. Някои om Коридорите на ниВата са доста гпъмнички. 

>> Flight - ако Ви се иска да полетите. Ефектът не е Кой знае какъв, но е доста приятен. 

>> іпёіпіќеМапа 1 - безкрайната манна. 

>> аззаП - магарешКа „шега“. Ako Ви стане скучно, си я пуснете. Може и да се позабаВляВате. 

>> start СИ ... - на мястото на... можете да нанесете от 01 до 13 - играта ще Ви пусне aBmoma- 
глично на определеното място. Цифрите cay- 
жага kamo индекси за фиКтлиВните части на 
играта. 
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Минимални изисКВания: Windows 95/98/МЕ/2000, Pentium П на 400 MHz, 64 Мбайта памега, 16-БитоВа DirectX 
съвместима зВукоВа карта, DirectX 8.0 съвместима 3D графична Карта с 8 МБайта памет, CD-ROM устройство 
с 8-кратна скорост, 750 Мбайта сВоБодно дискоВо проспранстВо след инсталацията 


Боян ЧВаноВв 


Оценки 
Графика 

Музика 

ЗВук 7 
Оригиналност 7 
УдоВолстВие 8 
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Преди години КРа Жанрът Беше на озчезване. омпютърният пазар Беше 
залят от ЗР екшъни и стратегии В реално Време. Всичко тойа се промени около 
1998 г. с Възраждането на ролеВите игри. ПояВиха се хитоВете Fallout и Fallout 2, 

Възроди се и AD&D с Ва!аиг Gate и последВалата го серия от игри на Bioware и Black Isle, излязоха и Мае! & 
Magik МІ, VII u VII, както и Ultima ІХ и какВо ли оше не. ОттогаВа насам на бял свят излизат Все поВече и поВе- 
че КРО игри. ОсВен с Класическите КРС-та Компаниите за Компютърни игри започнаха да експериментират и 
с различни смесици от други жанрове (предимно екшъни и стратегии) и елементи от ролеВите игри. Най-ус- 
пешни и най-многобройни игри от такъВ тип станаха Асйоп/КРО Като Diablo, Матраіге, Пагкап, System Shock 
2, Revenant, Deus Ех (В повечето западни Компютърни списания Deus Ех Беше обяВена за чиста RPG игра) и 
много други. Точно такаВа игра е центърът на Вниманието ни В тази статия - Blade of Darkness. 

Blade of Darkness е поредният third-person фентъзи екшън, В Който Вие избирате един от четири раз- 
лични герои и се биете със силите на злото. Цграта наподобяВа повечето 3D екшъни, които са центрирани 
около Битките с хладни оръжия като Die Бу Ше Sword, Огакап и наскоро излязлата Rune. За разлика от msx 
Blade of Darkness предлага избор на герой, отлична графика, както и една доста добра система за Водене на 
Битки. Uma и някои проблеми. Пък и е гпрудничко да се сВикне с играта, но независимо от плоВа тя ще се харе- 
са на Всички любители на 3D екшъните. 

Създадена от испанската компания Rebel Асі Studios, Blade of Darkness ше Ви ВъВеде В един типичен pen- 
пльзи сВят - магии, мечоВе, герои и, разбира се, силите на мрака. Играта започВа с избирането на героя, с ko- 
гото исКате да играете. Както Вече Казах, имате избор измежду четири героч. На фона на Класическите КРО- 
та, Където има огромен Брой Възможности за героя Ви, глоВва не изглежда ВпечатляВащо. Все пак героите са 
добре напраВени, Внасят разнообразие В играта и я правят по-забавна. Героите са: Варваринът Войн Tukaram, 
дЖуджето Naglfar, рицарят Sargon и жената Воин Zoe. Те се различаВат по Външен Вид, специализирани са В из- 
ползВането на различен Вид оръжия и имат различни силни и слаби места относно силата, подвижността и 
защитата. В начина на управление на героите няма голяма разлика, така че основната разлика се сВежда само 
до тоВа какВи оръжия ще предпочете. Нап-Важното при героите, е че Всеки от тях преминава през играта 
по различен път. 


Историята 


Историята е типична за този род фентъзи игри. Много отдаВна по 

Време на конфликта между сВегплината и тъмнината се пояВил герой, изб- 

ран от Іаппа, Богинята на луната, да носи СВещения меч. Той победил зло- 

mo, но бил смъртоносно ранен. Приятелите му го погребали В храма на 

lanna заедно със СВешения меч. Но тоВа е оглдаВна минало, а сега гпъмни- 
ната пак се нади- 
га u е нужен ноВ 
герой, избраник, 
който да намери 
Меча и да унищо- 
Жи злото заВина- 
ги. Какгло Винаги 
сте изпраВени сам пред пьлчища от зли същества 
и демони, Които трябВа да преборите, за да спаси- 
те сВета. Цсторията В играта не е много добре 
разкрита и не е най-силната страна на Ваде ої 
Darkness. Информацията, която получаВагпе, е npe- 
димно В началото В Края,на Всяко ниво, 


Бой и само Бой 


Като В типичен екшън най-Важната част от игра- 
та са битКите. Точно тук Blade оѓ Darkness се оплличаВа 
от другите подобни игри. Както Казах по-горе, Всеки ге- 
рой е специализиран В различен Вид оръжия. ВарВаринът е 
специалист В използВането на оръжия за дВе ръце (пре- 
димно мечоВе и брадви), рицарят - мечоВе и боздугани, 
джуджето – брадВи и чукове, а амазонКата - копия. ОсВен 
стандартния удар, героят Ви може да нанася и много дру- 
ги удари, като най-елементарните от тях „се праВят“ с 
удар и някоя от посоките. Постепенно героите натруп- 
Ват опит и минаВат нива, при което усВояВат ноВи no- 
сложни удари. По Време на играта с F1 може да изВикате 
помощно меню с Възможните атаки и ниВото, при Което 
те се усВояВат от героя. Можете също да Видите и оръ- 
Kusma, които са специални за героя Ви. На определено Hu- 
Во героят получаВа по една допълнителна атака за Всяко om тези специални оръжия, която, както се досещате, 
е доста по-силна от другите ударч. 

Както разбирате, има голям брой апакуВащи дВижения, но не си мислете, че можете да удряте непрекъс- 
нато. Дизайнерите са решили да ограничат броя на атаките, които можете да правите. ТоВа стаВа чрез енер- 
гията на героя Ви, представена по средата на долната част на екрана kamo синя линия, която намалява след 
Всеки удар. Когато енергията Ви сВърши, героят Ви застаВа на едно място, за да си поеме дъх. ТоВа В повечето 
случаи е фатално. Обикновените дВижения изисКВат по-малко енергия, докато по-сложните изисКВат поВече. 
ОсВен тоВа БораВенето с по-силните оръжия също изразходВа поВече енергия, отколкото БораВенето с по-сла- 
бите. ОсВен енергията В Blade of Darkness има още дВа показателя - attack и еѓепѕе, които сочат съответно 
силата на атаката и защитата на героя Ви. Показателите и здравето на героя Ви също ще нарасгай 
Ването на ниВото на опит на Вашия герой. Колкото повече Цапредвате, толкова по- га 


силен ще стаВа и героят Ви, като съш Ей IHC 
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ки, Шз! \ есте са third- person BoB first-person. пршдеквайегяв с лъка е малко 
неудобно, няма мерник (като В Thief например), но постепенно се сВиКВа с плоВа. Друго 
неудобстВо на лъка е, че не можете да носите поВече от 10 стрели, макар че ще mo- 
Жете да прибирате стрелите от мястото, Където са попаднали. ОсВен нормалните 
оръжия ще намерите и магически или отровни оръжия. Героят Ви може да Взима и MHO- 
го други предмети, които да използва, за да налага противниците с тях - сполоВе, 
дъски, факли, както и отрязани Крайници от ВрагоВете. Подобно на Die Бу Ше Sword В 
Blade of Darkness можете да накълцате Врага си на малки парчета, но е Възможна u ob- 
ратната ситуация - Врагът да накълца Вас. Много често ще Ви се случВа да умирате с 
отрязана глаВа или Крайник. Точно поради тези КърВаВи сцени ВъВ Великобритания иг- 
рата беше забранена за деца под 18 години. Но да се Върнем на оръжията. АВторите 
на играта са решили да прибаВят и опция за мятане. ТоВа стаВа лесно, като задьржи- 
те един КлаВиш, Който определя силата, с която ще хвърлите оръжието, и след гтоВа 
натиснете бутона за атака. Така можете да замерите противник с някое ненужно 
оръжие или някой предмет, който Ви е подръка. ТоВа не прави много щети, но е забаВ- 
но да замерите някой орк със стол например. ХВърлянето на предмети ще Ви е и от 
голяма полза при преминаВането на някои Капани. 

ОсВен оръжия В Blade of Darkness героите могат да използВаг и щигпоВе. С max 
може да се ombußam Вражеските удари. Всеки шит обаче има определена издръжли- 
Вост, след чието изчерпВане тоо се чупи. Когато използВате оръжие за дВе ръце, ще 
можете да парирате атаките с него, но тоВа стаВа по-трудно, отколкото отбиВане- 
то на удари с щита. 

Графика 

Един от най-силните. КозоВе на Blade of Darkness е графиката. Преди да старти- 
рате играта, можете да изберете разделителната способност. В самата игра може- 
те да правите Корекции на цВетоВата гама, осветеносптита-и контраста. ПърВото 
нещо, което ще Ви направи Впечатление, са моделите на героите. Те са деглайлно u3- 
пипани с хубаВи текстури, които се менят В зависимост от здараВето-на героя. Колко- 
по повече щети поемате, гполкоВа по-окърВаВен е героят Ви. Раните му обаче мисте- 
риозно изчезват, Когато изпие някоя отВара за лекуВане или изяде парче месо. ДВиже- 
ниягпа са напраВо ВпечатляВащи. Реализирани са с ппобїоп-саріиге плехнологця, изглеж- 
дат плавни и точни. ЕдинстВеното лошо при анимациите на героя е, че понякога не 
личи много добре Кога Ви нанасяга к а ттоВа може да Ви обърка по Време на Битка. рне 
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Второто нещо, Което прави Впечатление при графиката, са 
сВетлинните ефекти и сенките. СВепллината от различните факли, 
огньоВе, лампи и т.н. изглежда много реалистично. Сенките също са 
много сполучливи - те не са само едно кръгче под героя, като В Оп! 
например. Те зависят от мястото на изпочниКа на сВеголина и се про 
менят В зависимост от аВижението на героя. Например ако ходите 
по един Коридор, осветен от факли, ще забележите Как сенките na- 
дат Върху срещуположната стена и как променят формата, големи- 
ната и разположението си В зависимост от разстоянието между ге- 
роя и факлите. Можете да носите и запален факел, което убедител- 
но демонстрира истинските Възможности на графичната система на 
играта. Докато се движите с факела В ръце, ще Видите Как плаВно се 
изменят сВетлината и сенките, а ако го хвърлите, ще забележите Как Вена плавно преминаВа напред 
и Как сенките се променят ВследстВие на това. Но нека не се Впускам В подробности. Минете през някой 
мрачен Коридор или В някоя слабо осВетена пещера, Вижте Как сенките „играят“ по стените и ще разберете 
какВо имам предвид. 

ОсВен на хубаВите сВвепалинни ефекти и анимации на героите, нека да обърнем Внимание и на архитек- 
турата на нивата. Като цяло повечето ниВа си приличат - замъци, тъмници, пещери, храмоВе, дреВни гроб- 
HUUU, мини, подземия и M.H. - типично за повечето фентъзи игри. Все пак текстурите са много хубави, oco- 
Бено тези на Водната повърхност. Макар и ниВата да са доста безинтересни, дизайнерите са се погпрудили 
да има голямо разнообразие от текстури u Всяко едно от max да изглежда по-различно. Няма да Видите Han- 
ример аве еднаКВи крепости или подземия. Също така често ще се луглате да търсите някоя ръчка, за да от-| 
Ворите някоя Врата. Ако обичате да разбиВате бъчВи и сандъци, ще се зарадВате. Картите са обсипани с go- 
пьлнителни обекти, koumo можете да разбиВвапе или да подпалВате (с факела), Включително маси, столоВе, 
етажерки и т.н. Това Внася малко разнообразие В ниВата, но много бързо ще Ви писне. Може би най-интерес- 
ната част om ниВагпа са капаните, koumo В поВечепо случаи са плагиатстВани от някой филм, предимно 
„Индиана Джоунс. Но Все пак да бягате надолу по някои Коридор и зад Вас да се търкаля огромен Камък или u3- 
Веднъж от стените да изскочат дВе огромни Въртяши се остриета, е доста по-интересно, отколкото да се 
лутате наляВво-надясно из нивото u да убивате Всеки срещнат Враг. 

Музика : 

Музиката В играта е добра. Често по Време на битка стаВа по-динамична и допринася за атмосфера- 
та. А относно зВукоВите ефекти имам смесени чуВстВа. Ефектите от атаките са добри, при удар В различ- 
ни повърхности се чуВат различни звуци. При блокиране или париране звуците оганоВо са на ниВо, както и Bu- 
КоВете на чудовищата. Но поради незнайна причина Вашият герой креши непрекъснато при почти Всяко дВи- 
жение, което сплаВа ужасно дразнещо след пеглнайсетина минути например. Също така, Когато се дВижи по 
дърВен под, героят Ви издава много по-силни зВуци, отколкото когато ходи по каменна повърхност. Бих казал 
че звукоВите ефекти са на средно ниво. 

УпраВление 

Управлението на героя не е много интуитиВно, но постепенно се сВиКВа с moba. Големият набор om 
атаки го прави по-сложно опа стандартните екитьни, макар че Blade оѓ Darkness няма плолкоВа голяма сВобода 
на движение, колкото Ше Бу Ше Sword. Много хора тВърдят, че глрябВа задължително да имате gamepad, за 
да можете да се справяте с управлението. Аз лично не смятам maka, защото управлението с мишка и КлаВиа 
тура не е по-трудно om плоВа с gamepad (особено ако Вашият gamepad е с по-малко от б Бутона). ОсВен 
стандартните бутони за аВижение, скок, amaka, блок, използВане на предмети и хВърляне, има и няколко go- 
пълнителни опции като например бутон за центриране на атаките Върху един противник и КлаВиш за приби- 
ране/изВаждане на оръжието. Uma и още гари буглона, които упраВвляВат „инВентара“ Ви, по един бутон за u3- 
Биране на оръжие, шит и други предмети. Малко неприятно е ограничението да носите само по четири opb- 
жия наведнъж. Но може Би единстВеният голям недостатък е, че дВижението настрани (strafe) е Възможно са 
мо по Време на битка, което може пърВоначално малко да обърка тези от Вас, koumo са свикнали да използва 
тези дВижения. 


Проблеми 
> Много често се случва предметите и оръжията, които държите, да „потъВап“ В стените. 
> ИзкустВеният интелект на противниците не е много добър и те често ще стоят на едно място, 
ако пред тях има препягасгаВце. 

> Понякога позицията на Камерата не е много удобна и тоВа пречи на битката. 

> Времето за зареждане на играта е доста голямо. На моя Компютър с Pentium Ш на 600 MHZ, 128 
Мбайта памет и достаточно сВободно дискоВо пространстВо играта зарежда около 2-3 минути. 
Всички тези проблеми могат да се оправят с един по-сериозен patch и се надявам тоВа да стане. 
Извод 
Blade of Darkness е една много добра екшън игра, орчентирана предимно около 
Битките с хладни оръжия. RPG елементите Внасят едно разнообразие, но Все още на 
пози тип игри им липсВап силната история, нелинейносгата и сВободата на дейст- 
Вията, характерни за повечето ролеВи игри. Графиката и системата за Водене на 
Битки определено праВяга Blade of Darkness една от най-добрите игри от този mun. 
Тя ще се хареса на поВечето играчи, дори и те да не са феноВе на екшън игрите. 
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Боян ЧВанов 


Преди доста Време съВсем случайно Men ка 
ми попаднаха дВе много интересни игри. U В дВете играчът управлява и се сражаВа с огромни бойни po- 
Боти (така наречените Mechs). Тези игри бяха Earth Sedge и Месһ Warrior 2: Ghost Веаг5 Legacy. ОпатогаВа 
насам следя с интерес този тип игри. Според мен поредиците Earth Sedge и Mech Warrior си остават 
най-добрите. 

ПоВечето от Вас едВа ли знаят, че Mech Warrior, подобно на AD&D игрите, Всъщност е базирана 
на стара реп-апа-рарег игра, наречена Battletech. Компютърният Вариант става много по-популярен om 
оригиналната игра. Лицензьт на Battletech се прехвърля през няколко Компании, но за четВъртага част 
от поредицата се Връща при създателите си. MechWarrior 4: Vengeance е разработен от FASA, Компанц- 
ята, направила оригиналната настолна игра (board game). 

Както Вече Казах по-горе, сериите Mech Warrior са базирани на битКи между Mechs - гигантски 
механични роботи, упраВляВани от хора. Вие командВате един такъв робот, като играта позВоляВа yn- 
раВление om first-person или third-person перспектива. Роботите са различни по големина и форма, MoO- 
гат да бъдат Въоръжени с Всевъзможни оръжия, но целта Винаги си остава една и съща - да унишожа- 
Вате почти Всичко, Което Видите. Цгрите от серията Mech Warrior са по-трудни от стандартните 30 
екшъни предимно поради по-сложного управление на гпесһ-оВете, но няма чак гполкоВа технически nog- 
робности, колкото при повечето Военни симулатори. В този аспект Mech Warrior 4 даВа усещане поВече 
за екшън, отколкото за типичните Военни симулатори. 

В графично отношение играта е доста добра. Шма голям Брой опции за оптимиране на скорост- 
ma и Качеството на картината. Ако разполагате със сравнително бърз процесор и добра Видеокарта, 
ще можете да се насладите на красивия терен, детаолните роботи и добрите експлозии. Предишната 
игра от серията излезе преди по-малко от дВе години. Тя имаше много добра графика за Времето си, но 
Mech Warrior 4 е една голяма стъпка напред В графично отношение. Терените са разнообразени с дърве- 
та, сгради, машини и т.н. Това прави голямо Впечатление, пльй като В Mech Warrior З те бяха скучни и 
безжизнени. Наличието на други по-малки Бойни машини като танкове, ракетоносци и други подобни 
допринасят за усещането, че управлявате нешо огромно. Между другото myk Вече ще можете да смач- 
КВате по-малките превозни средства, като минаВате през max. Омайате предвид обаче, че така mech- 
ът Ви получава леки шети от експлозията на машината. Накратко Казано, графиката на Mech Warrior 4 
е един от най-големите й плюсове. 

ЗВуковите ефекти на играта са В синхрон с добрата графика. ЗВуците при използването на раз- 
личните енергийни и Кинетични оръжия, при изстрелването на ракети или от преминаващите покрай 
Вас снаряди са фантастични. ТакиВа са и звуците от стъпките на роботите по различните терени - 
пустинни, снежни, блатисти и т.н. Може би единстВеният недостатък при аудио ефектите е, че при 
Кампанията съотборниците Ви почти не говорят по радчовръзката. По Време на мисията ще чуете 
предВарително готоВи, скриптирани разговори, които стабагп изключително досадни, ако Ви се наложи 
да преиграВате мисията. ЕдинстВените различни от тях думи, които ще чуете от Вашите братя по 
оръжие, са отгоВорите на зададените им 
от Вас и Без плоВа малко на Брой запоВеди. 

ПредшестВеникът на MechWarrior 4 
Беше крипликуВан най-много за кратката и 
не много интересна кампания, съспаВена 
от около 20 мисии. В новата игра тя е 
доста по-добре реализирана и се състои 
от поВече от 30 мисии, развиВаши се В 


различни местности. При тоВа филмите 
между мисиите са добре направени. 

Вие ще заемете ролята на единстВения 
наследник на House Огезап, Като Ви е постаВе- 
на задачата да ВъзстаноВите управлението на 
Davion на родната Ви планета Кепѓагеѕ IV. 
ЗапочВайки от тайна база на луната на плане- 
mama, играта ще Ви преведе през ледникови, 
планински, пустинни и блатисти пейзажи, пре- 
ди да приключи със серия тигпанически Битки 
В градска джунгла. На разположение имате го- 
лям брой съотборници (Іапсетаќеѕ), между Коч- 
mo можете да избирате. Всеки от тях има 
собстВен характер и определени силни и слаби 
черти, които прояВяВа по Време на битка. 
Важен момент В Кампанията е събирането на 
разрушена и повредена Вражеска плехника. 
Постепенно ще получаВате ноВи и ноВи оръжия, 
както и Все по-големи роботи. Дизайнерите са се погпрудили да ba- 
лансират играта, така че няма да получите наистина големите 
глесп-оВе, докато не Ви потрябВат. Миси- 
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ите са офанзивни, дефанзиВни и разузна- е чо ЕТ МЕОЦМРОЗЕСАВЕН. 1, 
Вателни, с разнообразни цели. Като цяло чуе р MEDIUMPULSELASER 
me не са много сложни. 3amoßa Вероятно ки | LRM10 zo 


MACHINEGUN 
феноВете на поредицата ще останат 


разочароВани от лесната Кампания, дори 
и при най-Високото й ниВо на трудност. 

Mech Warrior 4 има доста подобре- у Pross ЕТ ЕТО Keys 1 
ния В геймплея спрямо предшестВеници- 
те си. Най-заБележимите са при направа- 
та на роботите. Един голям недоста- 
mbk В предишната серия беше липсата 
на какВато и да е информация относно 
оръжията и другата екипироВКа на pobo- 
mume. ТоВа Вече не е така, В лаборато- 
рчята за роботи (Меспі аб) напраВата на 
гпесһ-а е разделена на три етапа (гари 
екрана): 


В Mech Warrior 4 ще Видите почти |. 
Всички роботи от предишната част, 
както и доста ноВи модели - Catapult, 
Маа Cat Mk Il, Couger и т.н. Така че ще 
имате голям избор от Всевъзможни по 20- 
лемина ч Вид роботи. След Като изберете UREAN 
шаси, можете да изберете Камуфлажа, Attas 
допълнителни Компоненти, Брой heat sinks се Мена 
(подобряВага способността на робота да 
отделя произВедената от оръжията 
гпоплина), както и скоростта на робота. 
Допълнителните компоненти са шест на 
брой: ЕСМ (Electronic Countermeasure), ВАР 
(Beagle Active Probe), Light Amplification, 
Jump Jets, AMS (Anti-Missile System) u LAMS 
(Laser Anti-Missile System). Наистина брояга 
на Компонентите е по-малък В сраВненце 
с Mech Warrior 3, но Вече има описание на 
Всяка система и не е нужно да се чудите 
„това дали ми трябВа“. 


Има доста голям брой оръжия, повечето познати от предишните 
игри, но има и някои нови. Тук се забелязВа най-голямата разлика между Mech Warrior З и Mech Warrior 4. 
В първата на Всеки mech можеше да се сложи каквото и да е оръжие на Която и да е част от робота. 
Например можеше да Въоръжите един 80 гпоноВ робот с огромно КоличестВо ракети или с 8 огнеме- 
та. В четвъртата серия от поредицата Всеки робот има точно определен Брой слотоВе за оръжия. 
Тези слотоВе са четири Вида: за енергийни оръжия (черВени), за Кинепични оръжия (Жълти), за ракети 
(зелени) и тъй наречените omni слотоВе, на които можете да сложите Всички ВидоВе оръжия. Слото- 
Вете се различават също и по плоВа, колко голямо оръжие може да се постаВи на max. Така например 
един робот може да има достатъчно сВободен тонаж, но да няма достатъчно голям слот, за да се 
прикрепи един Gauss Cannon. 

В Mech Warrior 4 има три bpo- 
ни: reactive (специализирана да издържа на кинегтични оръжия), reflective (специализирана да издържа на 
енергийни оръжия) и Ferro Fibrous (среден Вариант). В повечето случаи стандартното разпределенче на 
бронята е доста добро и едВа ли ще Ви се наложи да го променяте. Макар и В малко опростен Варч- 
ант спрямо предишните игри, имате Възможност за създаване на разнообразен дизайн на роботите. 
ТоВа определено е най-забаВната част от играта. 

УпраВлението е сравнително сложно. КлаВишите са разпръснати по цялата КлаВиатура, но mo- 
жете съВсем спокойно да играете играта само с около 25% от тях. ДВижението на мерника по екрана 
стаВа с мишка, с клавиатура или с джойстик. Аз предпочетох с мишка. При дВижение на мерника В 
Mech Warrior 4 по екрана се завърта целият робот. Тези от Вас, които искат да използВат Всички Въз- 
можности на управлението, ще гпряБВа да запомнят доста клавиши и комбинации от тях. Най-голе- 
мият проблем за мен е липсата на какВато и да е индикация за тоВа Коя оръжейна група е Включена. 
Така ВъзникВат доста проблеми при бораВенето с оръжията. Те могат да се избегнат, като използВа- 
те различен бутон за стрелба за Всяка отделна група, което Води до намесата на още поВече Клави- 
ши. Като цяло управлението е малко неудобно и ще трябВа доста да си поџграете, докато стигнете 
до удобна за Вас конфигурация. 

Тези от Вас, които решат да обърнат Внимание на MechWarrior 4, ще останат доВолни и от 
Възможността за мултиплейьр с максимум от 16 играчи В мрежа. Включени са много опции, които 
допълнително разнообразяват играта. Можете да задаВате ограничения за плоВа kou ВидоВе оръжия u 
роботи могат да бъдат използвани, Както и да ползВате много от познатите ни от други игри on- 
uuu - Limited Ammunition, Force Respawn, Friendly Fire, Splash Damage и т.н. Uma избор и от много muno- 
Be игра. Най-популярен e team attrition, където дВа отбора събират moyku, kamo унищожават или поВ- 
реждат Вражеските роботи за определено Време. Друг Вид игра е team destruction, Където целта е 
единстВено унищожението на другия отбор. Можете също да играете и capture Ше flag или king of the 
АШ. Възможна е игра както по локална мрежа, maka и по Интернет. На запад и В Америка MechWarrior 4 
получаВа много похВали за игрите В Интернет. Като най-голямо предимство се изгпъКВа това, че не е 
необходима Кой знае Колко Високоскоростна Връзка. За съжаление В България едВа ли ще можете да из- 
пробВате играта по Интернет, ако нямате стабилна Връзка. 

Поредицата MechWarrior продължава да бъде една от най-изВестните и най-добрите компю- 
пльрни чери В пози жанр. MechWarrior 4 според мен е една от 
нао-добрите серии и ще бъде забаВна и интересна не само на годов 
феновете, а и на тези, който не са играли MechWarrior досега. пови ой Ет Ба 
Многото промени балансират играта и я праВягп по-уВлекагтел- SEQUENCE 
на, Като обаче са запазени най-Важните елементи, koumo npa- INITIATED 
Вят битките между тези огромни роботи moakoBa забавни. Mission: 

MechWarrior 4 е една много добра игра и я препоръчВам kakmo Raid Depot 
на феноВете, maka и на тези от Вас, koumo не са запознати с 
maa сас varant поредицата. 


Maximum Топпада 

75.00 

Current Tonnage: 

74.50 

Available Tonnage: 

ОБО 

nenspawrnmo 

Location i і К Maximum Tonnage. 
1. Head: р > я 45.00 
Current Tonnage: 


2. Right Arm: 45.00 


3. Left Arm: В #4 су: Available Tonnage: 
4. Right Torso: > 90 4 À дет о.00 


5. Center Torso: 
Chassis Tech Type: 


Inner Sphere 

7. Rear Torso: т з р Chassis Class: 

1 Medium 
Acceleration (Мебегѕ/бесў 


6. Left Torso: 


8, Right Leg: 


9. Left Leg: 5 
ы Internal Structure Тур! 


Total: Endo Steel а е ~ implification 
ets 


Heat Sinks: = 
ЕА ац Дони 


Welcome со MechLab. When the pointer passes over specific parts ої the interf. 
additional information will be displayed here. 


лязах лежа- 
шата Върху земята запалка. Вдчгнах я. Беше запалката на Питър. Изкачих се по cmb- 
палата. Вратата на постройката Вдясно бе заключена. Продължих напред. Сппоманената порта също бе зак- 
лючена. Влязох В сградата ВляВо. Натиснах бутона В долната част на саркофага. ПоследВа странно прищрак- 
Ване. Портата Все още Бе заключена, но след като натиснах Бутона под саркофага В предишната построй- 
ка, тя се отключи. Минах през нея. ПоследВа нападение на четири зомбита. Избих ги и Взех медикаментите. 
Продължих през следВащата порта. Там открих Сара и Питър. Около тялото на Питър имаше прекалено 
много КръВ. Беше мъртъВ. Вратата на постройката, до която лежеше, бе отВаряна, но ми гпрябВаше Ключ, 
за да я отКлюча. Влязох В разрушената църКВа и една огромна птица се спусна към мен. Стрелях няколко nb- 
ти, но патроните сякаш не я раняВаха. Шзтичах до другия Край и Взех ключа, който лежеше под счупения 
кръст. Върнах се на бегом, а после излязох наВън. Отключих Вратата на постройката и Влязох. След мен тя 
се заключи. Дочух странен режеш зВук и оттатък долетя писъкът на Сара. После настъпи пишината. 


ЗЕРІЗОГЕ TWO бее арй 


Кран 
Кьм 


Стаята на Eog 
Kalin aadi 
Чудовище. й Е. НЕМИ 


Тунелите 


| Лост 
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— Камина 
Килията на Herman І 
т. 
Към ы Ер | 


Медипинската сес 


Прозорец 


с тана. ЗаВъртях Крана зг Зад RTE Бетонна посто, ве обица ВъВ ббс: Бела о от Пшр, Беше 
; С с с мастило иза да я рее кыза. да я ЭВ над плаша на камината, в корита 


IF PISODE THREE 
a ми баня он Килията до таз а rman. Тк сар решет- | 


Ката и перката, | koumo mu пречеха, и минах през прохода. ОзоВах се В осмоъгълна зала, 
по средата на Която бяха наредени чыш: на ангелчета. L тон ги В посоките, Ко- 


Паднах Върху пода. Надигнах се. Бях В същата онази стая, от 
която ме телепортира мъжът с робата, но не В сВоето Време. Изля- 
зох и попаднах В познатия Коридор. Този път бе тъмен. Докато ВърВях 
напред, Към мен се протягаха ръце на чудоВиша, които избягвах. Скоро 
достигнах стълбището и щом се изкачих по него, попаднах В осмоъ- 
гълната зала. Един мъж излезе през Вратата и тя се заключи след не- 
го. Опитах се да я отВоря - без успех. Ключът Висеше от една Верига, 
но тя бе Високо, за да успея да го Взема. Взех щита и дръпнах една дру- 
га Верига, намираща се по-ниско от тази с Ключа. После ударих едната 
от нестабилните Колони до Вратата и, докато стените на помеще- 
нието се гпресяха, изтичах и ударих другата. ТаВанът се срути. Взех 
падналия Ключ и отключих Вратата. Излязох. Попаднах В малкото 
дВорче на манастира (Вж. схема 2). 

Влязох В сВинарника. Взех обикалящата наоколо кокошка и храна- 
та за прасета, Която се намираше зад дърВените заграждения. ХВър- 
лих храната В малкото езерце и В него се пльосна едно от прасетата. 
Взех Кутията с Ключа. Минах през Вратата оттатък дВорчето и cpe- 
щу тази на свинарника. Там отКрих Висока Кула, пред Вратата на kos- 
mo стояха дВе каменни статуи на чудовища. Входът за кулата беше 
заключен, но с помощта на Ключа В Кутията огаключих дървената Bpa- 
ma Близо до него. Влязох. Насочих се Към медикаментите В средата на 
помещението и щом ги доближих, подът пропадна. ОзоВах се В подзе- 

à = і мие с тръбопроВодна инсталация. ЯВно при пропадането ми механиз- 
мът се бе PAS BARUN: B3ex медчкаментите, а после изтичах по пъмното Коридорче Вдясно. В Края му намерих 
дърВена кофа, която използВах при загасяВане на огъня В пешта на инсталацията. После преминах между 
глръбите. В коридора ме нападна едно зомби, Което се наложи да елиминирам. ОбезглаВих трупа на духоВни- 
ка. Продължих нататък и скоро се озовах В Кухнята. Изпекох кокошката ВъВ фурната, а от таблите ВляВо и 
Вдясно Взех кораВия хляб и медикаментите. Отидох В библиотеката. Там бутнах шкафа с Книгите, за да зас- 
тане под Витража на таВана. Излязох навън. Подредих колоните В дВора по Възходящ ред от малката He- 
подвижна Колона В посока покриВа над Библиотеката. Изкачих се по тях, Взех медикаментите Вдясно om 
Витража и скочих през него. Паднах Върху шкафа с Книгите. Взех Ключа, скочих долу и отключих Вратата. 
Минах през нея. На пазача показах главата на мъртвия духовник и той ме пусна да Вляза. Шом се озовах Bom- 
Iak ре, онзи разбра за измамата u се преобрази В зомби горила. След kamo om- 


Лост В == 
С 
Шифер Су (75-1. платформа) несе няКолКо удара, се изкачи нагоре по рафтоВете. ТрябВаше ga го послед- 
ія Вам и да избия по пътя няколко демона В монашески раса, преди да сВърша 
Mhontros с него. Взех Кръста, който лежеше до трупа на чудовишето, и напуснах 3a- 


Статун лата. Върнах се В свинарника и дадох на оВчарчето КораВия хляб и печена- 
та кокошка. То ми отВори прохода за подземието и аз скочих долу. След ka- 
ТИНИН то убих първия демон В нишата Вдясно, открих медикаменти, които Взех. 
Шкаф Скоро се озоВах В катедралата. Продължих напред Към отсрещната Вра- 
та. В малката стая открих саркофаг. ПостаВих Кръста В подножието му, 


Фурна] 
+--Катедралата 


жена | ТЕ {ор games 14 


Овчарче: 
Езерц й 


е ша Цоо 
Свинарника 


TEA oseas ta, г'7Уза реле 


а после с щита отразих появилата се сВегплина Към кристала Върху капака. ОмВътре излезе скелет с kopo- 
на, Който ми даде Вълшебен меч. Взех го и скелетът застина, изпълнил последната си мисия (задължително 
запаметете играта). Шом излязох от стаята, се срещнах с инкВизитора. Той ме прехвърли с магия между 
стъпалата и ме затВори с остри шипоВе. После се преобрази В огнен змей, с когото трябваше да се справя 
(системата е следната: удряте го с меча, докато Влиза/излиза В/от дупките; пазете се от бялото нещо В 
центъра и шипоВете; държите медикаментите активни, за да можете да ги използВате моментално, ако 
се наложи; нужни са му 4-5 точни удара). Когато доВърших инкВизитора, се насочих Към Кулата с дВете ka- 
менни статуи. Още щом се доближих до тях, me ожиВяха. Наложи ми се да се спраВя последоВателно с тях, 
преди да мина през Входа. Шом се озоВах Вътре, Взех медикаментите Вдясно и се насочих Ком махалото. 
Чзтичах В момента, когато то започна да се Вдига настрани, а после се качих на асансьора, Който ме отВе- 
де на горния етаж. Там се наложи да следВам определена комбинация от натискане на лостоВе и придВижвда- 
не по платформи - а, b, 2, 1, 3, 1, 2, b, a, 1, 2, 4 (не работи), 3. Последната платформа ме изВеде на покрива 
на кулата. Там ме очакваше огромното изчадие, което ме беше нападнало В лабиринта от жиВ плет, а после 
бе изчезнало BbB Въздуха, така както се Беше пояВило (системата: отдалечаВате се на разстояние, изчакВа- 
те противника да се завърти Към Вас и докато глромаВо се придвижва, Вие се затичВате централно Към 
него u го удряте с меча В стомаха; после бягате, kamo не забравяте да държите активни медикаментите; 
нужни са му 14 глочни попадения). След смъртта 
на чудовишето статуите горе на сВода над 
платформата се разклатиха заплашително. Аму- 
летът, Който държеше една от тях, се изплъзна 
от ръката й, а после падна. Успях да го хВана В 
мига, преди да доКосне пода. СВетът около мен се 
заВъртя отноВо и аз се озовах В сВоето Време. 


JF РІЗОРЕ FOUR 


Мъжът с робата Взе Вълшебния амулет u аз едВа плогаВа разбрах 
кой Всъщност беше той - Kalin - главният ВиноВник за отВарянето на 
портала Към сВета на злите сили. А аз му бях помогнал, донасяйКи му 
ключа. Преди да напраВя каквото и да било, той изчезна. 

Взех пистолета от масичката и напуснах стаята. По ппунелите 
скоро достигнах до познатата осмоъгълна зала, Където статуите на ангелчетата бяха заменени от дяВоли 
с брадви. ТрябВаше да мина откъм гърбоВете им, за да успея да изляза. Насочих се Към залата с лудите, Къ- 
дето срещнах Herman - останалите ги нямаше. Взех от Кабинката хапчето, а после го дадох на мъжа. Cgo- 
бих се с Ключ, Който използВах, за да отКлюча стаята на Kalin. Него Вече го нямаше там. Дръпнах шалтера. 
Върнах се при фонтана. На покрива на осмоъгълната бетонна постройка открих медикаменти, които Взех. 
После Влязох В нея. Пуснах средния терминал и до ушите ми достигнаха странни зВуци. Някакви типоВе ме 
нападнаха. Удариха ме по глаВата и за момент загубих съзнание. Когато дойдох на себе си, ги Видях да разго- 
Варят надВесени над мен. Бяха ме постаВили на метална маса. ЕспестВено, отнесоха си го, след Което аз 
отново се изправих на Крака. Включих дВата бутона до масата и актиВирах левия и десния терминал. Acah- 
сьорът се задейства и Вратата му се отВори. Слязох на долното ниВо. Стартирах Втората и третата 
помпа, а на Връщане заВъртях крана при първата. Качих се отноВо до фонтанчето и завъртях дВата Крана. 
Отново слязох при помпите. Сега ниВото на Водата бе спаднало и можех да отВоря Вратата. Коридорьга 
ме изВеде до залата с Вдигнатия мост, а Вратата ВляВо - на т-образния Кръстопът (В помещението с ya- 
соВника има чудовище, което не е задължително да убиете - можете просто да Влезете, да запаметите 
играта и да се измъкнете, като ВнимаВате то да не Ви нарани). Влязох В лабиринта и се насочих Към голя- 
мата зала (Вж. схема 3). По пътя се снабдих с няколко пълнителя с патрони. Също така ВнимаВах да не ме 
наранят плуВашите същестВа. От голямата зала се насочих Към пещерата на червея (системата за Heym- 
рализиране на майката: трябва да сте близко до глаВата й; тя я Вдига тогава, когато снася от плуВащите 
гадини; за целта трябВа да убиете някоя от тях с пистолета и да минете под глаВата й, щом я Вдигне; 
после актиВирате техниката оттатък). След Като убих майката черВей, плуващите същества изчезнаха u 
Вече не ми създаВаха проблеми. Върнах с В голямата зала и се насочих Към затвореното човече. За да го oc- 
Вободя, използвах трите панела В следната последоВателност: 
1 - Веднъж, 2 - три пъти, 1 - Веднъж, 3 - три пъти, 1 - четири 
пъти. Шом се измъкнах от затвора си, човечето избяга BoB 


Към 
Асансьорното 
отделение 


С 


код Изход | 


ЕЕ т, | 


Вентилационната система. Влязох В съседната стая (тази с 
перката). ПърВо изтичах В десния Край на залата, за да Взема 
медикаментите, а после използВах таблото до перката, за да я 
і спра. Излязох оттатък, като при цялата гази операция се na- 
о Пещера зех gBeme чудоВиша да не ме убият. 


на Червея 
, 


‚ 


Гоа зала 


T 


| 


Панел Mel 


Медикаменти == Затвореното човече 


Панел №2 


[ 
| | 
Залата с перката Панел №? 


кейий ми цел Бе да 
отида В асансьорното отделе- 
ние. ПлуВащите гадини, които 
ми препречВаха пътя, ги няма- 
ше. Вътре открих пакет megu- 
каменти. Взех го и Вдигнах moc- 
. тип та на горното ниво. 
: Върнах с в залата с Bauna моспа, Където ненадейно om 
7 Вентилационната система изскочи човечето, което бях осВободил, 
- и спуснах моста. Вече можех да премина оттатък. В следващите 
: mpu Коридора трябВаше да се Крия В нишите от подВижното enek- 
< паричество. Скоро достигнах до Второто ниВо на асансьорното 

д „след! като изсбарах по моста, от другата страна открих голям гаечен Ключ. Върнах 

се по пуни сі с носбожнонто електричество и го хвърлих В тръбата при п-образния Кръстопът. Гаеч- 
ният Ключ блокира механизма и аз скочих долу. Преминах през отсрещната Врата (другата е заключена). 
Там срешнах Кат. Битката беше неизбежна и аз ттряБВаше да го победя на Всяка цена (системата: ппрябВа 
да стоите по средата на помещението и при Второто примигВане на екрана да се насочите Към място- 
то, Където се е пояВил Kalin, след Като Вече е изчезнал при пьрВогло; mo- Sq | 
Ва не е много лесно и е нужна добра ориентация; понякога е по-благора- 
зумно да избягвате изстрелите на Врага, ако сте сигурни, че сте далеч 
от него; ако успеете да достигнете до него, не спирайте с ударите, до- 
като плой не изчезне или не го поВалите). След смъртта си Kalin изчезна. 
Взех скиптъра му и излязох от помещението, а после с магия отКлючих 
другата Врата. 

Минах през нея. 


ЗЕ РІЗОРЕ FIVE 


Тичах напред по тунела. На няколко пъти ме нападаха чудоВиша, но със скиптъра ги елиминирах бър- 
зо. В Края на тунела се Качих по стълбата и се озовах пред глаВния Вход за лудницата. В срещуположна на 
мен посоКа се намираше една метална порта, която преди не можех да отВоря. Сега обаче успях. Пътят 
ме отВеде до града на зомбитата. На едно дърВо открих Бележка. Прочетох я и Влязох В градчето. Нало- 
жи ми се да избия една дузина зомбита, докато открих бележка от Питър. На нея бяха отбелязани ноти. 
Върнах се Към църкВата, където бях срешнал приятелски настроения дух. По пътя mpabBawe да се справя 
с едно черно чудовище, което се пояВи от Въздуха В затВореното от дВете Врати пространстВо сред 
жиВия плет, Където преди ме беше нападнало изчадието от покриВа на кулата В манастира. ИзсВирих me- 
лодията от Бележката на органа В църкВата и шкафчето Вдясно от мен се отВорч. Вътре открих mazu- 
ческия амулет. Взех го и се Върнах В града на зомбитата. Когато достигнах до Вратата с дВата Кръста 
до нея, изпод земята изскочи черно зомби, Което гпрябВаше да елиминирам. След смъртта му Вратата се 
отВори сама. Влязох и се озоВах В подземието с Вратата и асансьора към църкВата. Продължих по туне- 
ла, за да озоВа В залата с дупката В средата, отп Която преди излизаха огнени пламъци. От дъното й доле- 
пля гласът на Сара. СКочих натам. 


ОзоВах се В Ада. Странното беше, че ми бяха пораснали рога. В средата на КВадра- 
та, покрай който В х-образно разположение се намираха малки мостчета с пентаграми В 
краищата, стоеше огромно изчадче. Сара бе прикоВана на олтара, който се намираше на 
една отделена платформа сред морето от лава. 

(Системата: гпрябВа да обиколите Всичките четири пентаграми и Върху тях да u3- 
ползВате скиптъра - плоВа сглаВа, kamo натиснете бутона за use). Преди обаче да достиг- 
нете до тях, ще трябВа да изчакате чудовището да Вдигне острия си крайник, Който Ви прегражда пътя. 
Нужно е да обърнете Внимание Колко пъти почуКВа с него по плочата и Кога го Вдига и сВаля. След като 
придобиете усещане за подходящия момент, пробВайте да минете. От Всяка пентаграма изниКВа по едно 
огнено зомби, с Което трябВа да се спраВите и да не го оставяте да Ви избуша. до крайника на чудовище- 
mo. ОсВен това е задължително да се 
пазите от пламъците, кошто изриг- 
Ват от морето от лаВа и бързо Ви 
изсмукВат зарабето. При акплиВира- 
нето на Всяка от пентаграмите u3- 
гаряте по един Крайник на чудоВище- 
то и Вдигате по една част от мос- 
пла, а когато го Вдигнете целия, не се 
колебайте ча освободите; Сара... 
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